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本研究の目的は，単純で謀本的な被服図形を何枚か重
ねることによってさらに線維な被服図形を合成するため
に，コンピユ}ター処理に適した形式でこれらの図形の
論理演算による合成則を記憶装置内に記述、し，その図形
処型機能に対する能率的なJn.去(アルゴリズム)を提案
することである。たとえば，彼自民型紙では，身頃原型や，
ポケット，ベルト，ボタンなどの共通的な同一図形がデ
ザイン過程でひんぱんに使用される。またドルマンスリ
ープやキモノスリープなどでは，いくつかの基本的な図
形が，その構成単位として集められてーつの型紙を情成
している。さらに最終的に作り出された型紙では， 一つ
一つの独立した被服型紙の部分図形のjねりとして考えら
れる。このことは建築関係で利用されている青写真の設
計図が，基礎工'H凶，基本摘造図，間取り図，設備図な
どの重ね合わせでできているのに相当している。創造的
な作業が機械的な作業よりはるかに多い被服設計では，
いかにしてコンビューターの持っている論理的な泌算機
能をデザイナーにとって自然な形で利用するかが問願で
ある。
すでに，前報Hにおいて等価被服図形が持つ位相不変量
の性質を利用して， 1つの被服図形のコンピュータ内で
の記述から，これと位相同裂な多くの被服図形を生成す
る方法を述べた。そこで，ここではこの点に着目して，
このようにして得られた多くの被服図形を単なる線商と
してではなく 1つのl画像を構成していると考えて，これ
をコンビュータシステム内に蓄えた さらに，これらの
画像lこ諭JIll演貨を施すことで被服図形を合成する方法を
提楽する。また，この提案を実証するために，具体的な
システムの例として，被服型紙の設計過程に得られる中
間的な製閃結果をi筒像として蓄え，これらに論.FI!演算を
施して型紙を設"十するシステムを作って実験に用いた。
ミのことによって，復雑な被服型紙の設計でも，それ
らを比較的簡単な型紙の部分裂紫に分解して先ず作図し，
つぎに，これらを次々に論理演算を用いて合成しながら
段階的に復雑な型紙へとデザインを股関してゆくことが
確認できた。
実験方法
1. 被服型紙の基本的な製図手順の設定
本実験でl主主主も基本的で一般的に使用されている製図
法を参与にしてつぎのような製図手順を設定した。
手順 1) 原司~OOを製図する。
手順2) 着丈を決める。
手順3) 原型の衿ぐり線と袖ぐり線を修正する作図
をする。
手順4) パストライン，ウエストライン，ヒップラ
イン kにデザインに必要な、j千去を取ったO2を作図する。
手順5) さらに，デザインシルエットに応して必要
なダーツ位置およびその分泣を決定して手順4で得たO2
にかさくわえて0，とする。
以とで手順の設定は終った。
1.各手順に応じた部介作図
.u己の手順に従って，図ー lに示すような， 6つの部分
作図，
(1)予順lによる後身頃原型，(図ト 1) 
(2)手順1による前身頃原型，(図ト 2) 
(3)手順3による後身頃の衿ぐり，袖ぐり線の修正， (図
1 -3) 
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図-1・1 手順lによる後身頃原型
図-1・2 手順JKよる前身頃原型
図ー 1・3 手順3による後身頃の衿ぐり、
袖ぐり線の修正
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図-1・4 手順3.4による後身頃分の轡丈、
ダーツ分量の部分製図
図-1・5 手順3による前身頃の衿ぐり、
袖ぐり線の修正
図ー1・6 手順3.4Kよる前身頃の密文、
ダーッ分賓の部分製図
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(4)手順3，4による後身頃分の着丈，ダ←ツ分地の部
分作図，(図ト 4) 
(5)手順 3による前身頃の衿ぐり，袖ぐり線の修正， (図
1・5) 
(6)手順3，4における前身頃の.o丈，ダーツ分訟の部
分作図，(図 1-6) 
を準備した。
そして，これらを型紙の設計者が意図するデザインに
合成するときの基本構成要素として使用した。
1.画像を合成するための論理演算子
上記の 6つの部分図形を合成するのに利用できる図形
演算子には種々なものが考えられるが，上記の手順から
わかるように，型紙を比較的単純なものから，段階的に
複雑なものへと製図を詳細化してゆく過程では，先の手
順で得た型紙に，型紙の一部分を重ね合せて次の段階の
型紙を得ている場合が多い。また製紙の製図に独特な、裁
ち出しH という作図法法は，裁ち出される部分の型紙と
元の型紙との共有関係に注目し，この関係を利用して次
の段階の型紙を作凶していることに相当している。
これらの作業は，型紙に論理和(OR)や論理積(AND)
をつぎつぎと施しながら，所要のデザインに相当する型
紙を得ていると見ることができる。そこで，本研究では，
この点に着目して，型紙の画像による合成をおこなう図
形演算子として論理和，論理積，否定(NOT)，および排
他的論理和 (XOR)を用いることとした。
IV. *実験で使用した画像演算システム
本実験は8ビットマイクロプロセッサーのマイクロコ
ンピュータ上に図-2に示すようなソフトウエアシステム
を構築して実験を行った。画像演算用としてコアメモリ
て
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上に 2つのフレームパップアーを設けた。その内の lつ
は，スクリーンバッファーとして使用している。画像情
報の受け渡しは2つのコンパータ(画像変換器)を用い，
lつはピットイメージをASCIIコードへ，他の lつはASC
Hコードをピットイメージに変換する。特に 2つのパッ
ファーのピットに対して論理演算を効率良く行うために
プレームパップアー ・オペレータを作成した。しかしな
がらー函面分の論理演算には約16分を要した。
なお，図-2に示したソフトウエアシステムの基本機能
は，対話形式でシステム内部に被服図形モデルを記述す
る機能，画像ファイルを管理する機能，図形を修正する
機能，曲線を発生させる機能，画像の論理演算をする機
能，フレイム ・バッファーを管理する機能，画像ファイ
ルとスクリーンフレームの各パップアー聞で画像データ
を変換する機能などから構成されている。
デザイナーは，画像ファイルから種々な被服図形の画
像に変換されたものを取り出して，函像表示装置で図形
内容を確認し，プレームパッファーや，スクリーンバッ
ファーに格納し，デザインの目的に合った論理淡nを用
いて画像を合成し，その結果を再利用できるように画像
ファイルに登録することができる。
実験結果および考察
実際の型紙の設計過程においては，手順1から手順5
までが順次に進展するという簡単なものではなく，型紙
の設計者のシルエットの構成に対する試行錯誤に従って
各手I1頃は複雑な経路で反復使用される。ここで示す実験
結果は，型紙の各製図手順に応じて，それまでに得られ
ている製図結果を画像の形で見せることで，コンピュー
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函-2 本実験で使用した画像演算システムの航路図
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タシステムを利用している設計者が型紙の修正位置やそ
の大きさを直感的に判別するのに効果的であったものに
限定する。実際には， 得られた論理演算の結果が~紙と
して全く意味のないものも数多く出現した。
図-4・1は図ー 3に示すタイトなボックス型ジャケッ
トの後身頃を得るために手順4において，すでに手1原1
で得た原型O.からのパストライン，ウエストラインの裁
ち出し寸法を決定するために，原型O.の画像と論理和を
行っている所を示している。 図-4・2は手順5において
後身頃のダーツ位置とその分震を決定するために，これ
より以前の手順で求められた図形との論理和 (o.^仏
^O，)を求め原型O.との比較を行っている所を示したも
のである。
同じく ，図-5は手順5において，前身頃の比較的複雑
なダーツ位置とダーツ分訟を見積っているところを示し
たものである。そして図-6は，この型紙設計者が，図-
3に示すデザインに相当すると最終的に判断したときの
前身頃を示している。
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これらの実験結果から明らかなように，各製関手順に
応じた製図の中間結果を薗像としてコンビュータシステ
図-3 タイト在ボックス型ジ守ケ y トのデザイ ンl薗
函-4・1
タイトなボ γクス型ジャケットの
後身頃を得るためのぬ連演算OR
による原型との比較(その 1) 
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図-4・2
タイトなボックス型ジ守ケットの
後身頃を得るための論理演算I'(.t
る原型との比較(その2) 
図-4 論理演算Kよるデザイン展開の l炉l
( 4 ) 
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図-5
タイトなボックス型ジ守ゲットの
前身頃を得るための論理演算によ
る原型との比較。
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コンビュータによる作図結果を被服設計に高度に利用
するために，型紙の各製図手順に応じた製図結果を画像
情報に変換し，これらに論理演算を施して新たな型紙を
合成した。この方法による型紙の設計法の利点を要約す
ると以下のようになる。
1 )手作業による型紙の設計法に類似した方法をコンピ
ュータシステムに組込むことができる。
2 )画像の論理演算によって型紙を合成することができ
る。
3 )型紙の部分修正に中間結果が利用できる。
4 )被服型紙の設計を比較的単純で基本的な作図機能を
段階的に適用してゆくことによって複雑な被服型紙に
展開していくことができる。
(昭和57年11月9日受理)
約要
和知 :被Il日1$(1形の合成則に関する研究
ムに蓄えこれらを必要に応じて論理演算することで，各
製図手順における型紙の修正下部位やその大きさを視覚
的に的確に分かる。しかもその修正は型紙全体に対して
の修正ではなくて部分的に済むので，手作業による型紙
の製図方法とよく似た形式で製図を進行させていくこと
ができる。このようなことは，製図の中間結巣をコンビ
ュータシステムに蓄えることで初めて可能なのとである。
論理演算については，ここで述べた笑験例に限って，
NOTとORの演算子を利用するだけで十分であった。なお，
図 7ーは後身頃の基本構成要素となっている郎分{乍図を重
ね合せて 1枚の型紙に表現する方法を示したモデル図で
ある。
以上のことから明らかなように，この方法による被服
型紙の修正法は，製図するごとに製図点を全く新たに開
始点から再出発して所要の修正量を持った型紙をその都
度作り出すコンビュータシステムにくらべて，同一作業
u)繰返しが大幅に排除されていることがわかる。
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後身頃の基本構成要素と在っている部分作図を重ねて
1枚の型紙十て表現する方法を示ナモデ，レ図
図-7
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画像演算の論理和Kする
タイト念ボックス型のジ守ケットの
前身頃の作図結果
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Summary 
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The purpose of this paper is to present a simple systematic approach that can be employed to develop dress 
patterns. and to demonstrate its use in an actual application. Computer-aided dress design is now becoming a 
technologically and economically feasible reality. 1n planning the design for the garment the pattern designer may 
use such a sketch supplied by the fashion artist. or may use an idea of her own. The designer begins with a simple 
foundation pattern and develops from it the stylized version of the idea in paper. where it is changed and adapted 
until the designer is satisfied. Pattern designers have always followed some system of drafting. Such systems are 
based on a foundation pattern. 1n the drafting process the pattern alteration problems of the reciprocity between old 
patterns and new versions of them arise. These problems are best accomplished by slashing the pattern at least once 
lengthwise and once crosswise. then lapping to decrease or spreading to increasε. 
The altering of patterns to change the design of a pattern is based largely on common-sense applications of the 
principles of art. particularly proprotion. 1ndustrial patterns are often modified and used for years by a succession 
of designers after the original designer has gone elsewhere. Consequrntry the procedure that alter patterns is to 
make alteration easy to design. draft and be understood by persons other than the designer of the pattern. a dress 
pattern consist of one or more required component parts. 
As a unified solution to these problems. this parer suggests conducting a logical analysis of pattern drafting 
process by using a litle elementary logical operators and the technique of visual communication between man and 
co.mputer graphic system. As the result of this. the problem of patten alteration.おherean existing (presumably 
correct) pattern is given. diff巴ringonly slightly from the original. can be.reduced to error correction. Patterns at any 
design step are themselves system of patterns at the next design step ; this proceeds downward to progressively 
lower level design steps. until the pattern designer is satisfied 
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